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UNIDADE 



Introduced a Sistemas Operacionais 



• Introdugao; 

• Definigao de SO; 

• Historia do SO; 

• Interagao com o SO; 

• TiposdeSO. 




OBJETIVO DE APRENDIZADO 


• Estudar os conceitos basicos dos SO. A unidade apresenta a defi¬ 
nigao de SO e mostra sua evolucao historica; detalha os tipos de 
interagao e apresenta a classificacao dos SOs. 

• Entender o relacionamento entre hardware e software permitindo que 
consiga se adaptar aos principais SOs facilmente, bem como utiliza-los. 







Orientates de estudo 

Para que o conteudo desta Disciplina seja bem 
aproveitado e haja maior aplicabilidade na sua 
formagao academica e atuagao profissional, siga 
algumas recomendagoes basicas: 



Conserve seu 
material e local de 
estudos sempre 
organizados. 



Determine urn 
horario fixo 
para estudar. 


Procure manter 
contato com seus 
colegas e tutores 
para trocar ideias! 

Ossoampliaa 
aprendizagem, 


Aproveite as 
indicates 
de Material 
Complementar. 


Mantenha o foco! 
Evite se distrair com 
as redes sociais. 


Seja original! 
Nunca plagie 


traba 


hos. 




Nao se esquega 
desealimentar 
e de se manter 



Assim: 

Y Organize seus estudos de maneira que passem a fazer parte 
da sua rotina. Por exemplo, voce podera determinar um dia e 
horario fixos como seu “momenta do estudo”; 

Y Procure se alimentar e se hidratar quando for estudar; lembre-se de que uma 
alimentagao saudavel pode proporcionar melhor aproveitamento do estudo; 

Y No material de cada Unidade, ha leituras indicadas e, entre elas, artigos cientificos, livros, videos 
e sites para aprofundar os conhecimentos adquiridos ao longo da Unidade. Alem disso, voce 
tambem encontrara sugestoes de conteudo extra no item Material Complementar, que ampliarao 
sua interpretagao e auxiliarao no pleno entendimento dos temas abordados; 


Y Apos o contato com o conteudo proposto, participe dos debates mediados em foruns de discus- 
sao, pois irao auxiliar a verificar o quanto voce absorveu de conhecimento, alem de propiciar o 
contato com seus colegas e tutores, o que se apresenta como rico espago de troca de ideias e 
de aprendizagem. 
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Contextualizagao 



E comum entre Empresas de desenvolvimento haver dois ambientes de desen- 
volvimento, um de teste e outro de produgao. 

A maneira mais facil de voce criar um ambiente de teste e instalando um Sistema 
Operacional em uma maquina virtual. 

Voce devera escolher entre a VirtualBox, a VMWare Player e a Microsoft Virtual 
PC, todas gratuitas e que nao vao comprometer o SO residente em seu computador. 

Apos instalar a maquina virtual, instale uma distribuigao do SO que preferir. 
O Linux Ubuntu, o Debian ou outra distribuigao podem ser instalados facilmente 
com interface grafica, ou voce podera escolher uma versao do Windows que preferir. 

Como aluno(a), voce pode pegar um serial original pelo convenio MSDNAA. 

Crie um documento Word com as telas dos passos que voce deu e as telas dos testes. 
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Introdu^ao 

Nesta unidade, o objetivo sera estudar os conceitos basicos, teoricos e prati- 
cos dos Sistemas Operacionais (SO) e conhecer suas classificagoes. Voce sera 
apresentado(a) a historia do funcionamento, a termologia utilizada e, sempre que 
possivel, ao motivo da evolugao dos SOs. 

Ao se deparar com a Disciplina, e comum que muitos imaginem que irao apren- 
der determinada distribuigao de um SO, como, por exemplo, aprender Linux, mas 
nao e esse o objetivo da Disciplina, e sim, propiciar aos alunos uma visao detalha- 
da sobre os recursos contidos, independente da distribuigao ou do fabricante em 
qualquer SO. 

Ao final, espera-se que voce seja capaz de entender o relacionamento entre 
hardware e software, permitindo que consiga se adaptar e utilizar os principals 
SOs facilmente, pois estara familiarizado(a) com as principals ideias de funciona¬ 
mento existentes. 

Como os SOs sao grandes e complexos, seu estudo o(a) ajudara a se tornar um 
melhor programador por dar enfase a sua organizagao interna e a sua estrutura. 

Cada segao aqui apresentada tern um grau de dificuldade a ser superado na sua 
aprendizagem; e como uma escada: voce deve subir um degrau de cada vez. 

Se voce decidir pular, pode sentir dificuldades e cair, sendo necessario voltar e 
consultar alguma coisa que nao viu. Assim, para que possa entender esses conceitos, 
esta Unidade esta organizada da seguinte forma: 

• A Segao 2 apresenta a definigao de SO; 

• A Segao 3 mostra o surgimento e a historia; 

• A Segao 4 detalha os tipos de interagao; 

• A Segao 5 apresenta os tipos de SO. 

Ao final do estudo e das atividades desta Unidade, voce deve ser capaz de: 

• Entender e caracterizar os SOs; 

• Conhecer o relacionamento entre hardware e software. 

Nao deixe de utilizar os foruns associados a unidade para apresentar e discutir 
qualquer dificuldade encontrada. 
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Defini$ao de SO 

O surgimento dos SO permitiu a computagao uma mudanga drastica no cena- 
rio de desenvolvimento de software. O SO deixou a tarefa do programador mais 
rapida. Ele passou a gastar menos tempo de desenvolvimento por permitir que se 
concentrasse apenas na logica do problema, sem ter a necessidade de conhecer 
o hardware e os comandos de baixo nivel dos diferentes dispositivos ligados a 
um computador. 

O SO e uma camada entre hardware e aplicagao que fornece a aplicagao maior 
racionalidade, portabilidade e dedicagao a problemas de alto nivel ou abstratos. 

A Figura 1 apresenta uma visao de onde o SO se enquadra entre o hardware 
e as aplicagoes ou processos. 


Usuario 




Aplicagao 




Sistema Operacional 




Hardware 


Figura 1 - Apresentagao SO em camadas 


Alguns autores definem SO como um programa ou conjunto de programas inter- 
relacionados, cuja finalidade e agir como intermediario entre usuario e o hardware 
ou como um software gerente do hardware. Entretanto, essa definigao e bastante 
simples, sendo mais bem definido como um gerenciador de recursos em virtude 
de outras fungoes de que se encarrega. Os recursos podem ser memoria principal 
e secundaria com seus arquivos, perifericos, tais como, unidade de CD-ROM e 
impressoras, entre outras. 

Entre as principais fungoes do SO, pode-se listar: apresentar ao usuario uma 
maquina mais flexivel; permitir o uso eficiente e controlado dos componentes de 
hardware; permitir o uso compartilhado, eficaz, protegido e seguro dos diversos 
componentes de hardware e de software por diversos usuarios e prover mecanismos 
de Gerenciamento de Processos, como criagao, escalonamento, controle de 
concorrencia, protegao e destruigao. 
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Alem disso, cabe ao SO esconder ou tornar transparente aos aplicativos os de- 
talhes do hardware, cabendo apenas ao SO conhecer e negociar com ele. 

Os servigos que um SO pode oferecer sao muitos, mas os principais sao: 

• Meios para criagao de Programas; 

• Meios para execugao de Programas como mecanismo para carregar na me¬ 
moria, ler e escrever dados (i/o) e inicializagao de arquivos; 

• Acesso i/o e arquivos negociando as especificidades e formatos dos arquivos; 

• Protegao e acesso a recursos e dados; 

• Resolver conflitos e contengao de recursos; 

• Detectar erros e responder aos erros; 

• Fornecer estatisticas dos recursos; 

• Monitorar performance. 


Historia do SO 


Os primeiros computadores (1945-1955) nao tinham SO e sua programagao e 
operagao eram feitas diretamente em Linguagem de Maquina. Os programadores 
controlavam o computador por meio de chaves, fios e luzes. 

Nos primeiros SO (1955-1965), a interagao entre ser humano e computador 
era feita por meio de perifericos de baixa velocidade, ou seja, o Sistema lia cartoes 
perfurados para a entrada de dados, como ilustrado no link a seguir, e utilizava 
impressora para a saida de dados. 



Os programas com as tarefas ou, simplesmente, job ou task, em ingles, eram 
agrupados fisicamente e processados sequencialmente, executando uma tarefa apos 
a outra, sem interrupgao. Esse tipo de Sistemas e conhecido como processamento 
batch ou em lote, em portugues, que tern como base um programa monitor, usado 
para enfileirar as tarefas. 

O Programa Monitor estava sempre na memoria principal do computador, dis- 
ponivel para execugao, mas, apos passar o controle para o Programa do Usuario, 
so executava novamente quando houvesse necessidade, por erro ou fim do Progra¬ 
ma do Usuario. 

Uma caracteristica que se buscou nestes SOs foi criar uma area de memoria 
protegida a que os programas dos usuarios nao tivessem acesso, em que estaria 
residindo o monitor. 
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O Sistema batch apresentou, em sua evolugao, um Sistema de interrupgao para 
que um deternimado job nao monopolizasse o Sistema, assim, para cada job e 
atribuida uma fatia de tempo e se este utilizasse toda a fatia de tempo, o Programa 
Monitor era chamado. 

Como mecanismo de seguranga, atribui ao Programa Monitor o privilegio de ter 
algumas chamadas exclusivas; se algum Programa de Usuario tentasse chama-las, 
essas chamadas acarretariam uma interrupgao. 

Num Sistema do tipo batch, procura-se maximizar o numero de tarefas proces- 
sadas por unidade de tempo e minimizar o tempo medio de espera para a execu- 
gao das tarefas, conforme mostra o link a seguir. 

r 'i 

Processamento Batch: https://qoo.ql/RwkR8m 



Devido aos tempos significativos de espera de leitura e impressao, o processador 
acabava ficando a maior parte do tempo ocioso. Lembre-se de que essas maquinas 
eram muito caras e existiam poucas; assim, era um desperdicio mante-las em 
espera pela entrada ou saida de dados e programas. 

Uma solugao para melhor utilizar o processador foi reduzir o tempo de espera 
de leitura e escrita utilizando uma tecnica de spooling (1957) (Simultaneous Peri¬ 
pheral Operation On Line). 

A tecnica consiste em ler os dados previamente e grava-los agrupados em fitas e 
discos, que sao muito mais rapidos, ficando prontos para serem utilizados quando 
solicitados pela tarefa. 

No inicio, esse processo era manual, mas se notou que poderia ser automatiza- 
do (1960). Os primeiros SOs eram unicos, desenvolvidos para cada computador 
especifico, isso se dava sobre encomenda, pois cada maquina tinha sua arquitetura 
e linguagem proprietaria. 

Outra solugao consistiu na introdugao entrada e saida em paralelo com o pro¬ 
cessamento (1959). Essa tecnica permite a existencia de mais de um programa na 
memoria principal, aumentando o desempenho do processador; assim, toda vez que 
um programa encerra a saida de dados, outro, que foi previamente carregado na me¬ 
moria pode ser alocado, evitando o tempo de espera de carga de novos programas. 

O surgimento dessa tecnica da inicio ao SO multiprogramado ou multipro¬ 
gramming, pois, se na memoria pode existir mais de um programa, a CPU pode 
chavear ( switch ) de um programa para o outro, sempre que um programa esteja 
esperando uma operagao de entrada e saida, e isso e conhecido como multitarefa 
ou multitasking. 

O problema observado com essa solugao foi que a interagao com usuarios foi pre- 
judicada devido a necessidade de espera pelo processamento completo das demais 
tarefas do programa que estava rodando, reduzindo a produtividade dos usuarios. 
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Com o objetivo de solucionar o problema de espera do usuario, surgiram os 
sistemas de timesharing (1965), ou tempo repartido, que utilizam multiprograma- 
gao, dividindo o tempo de processamento da CPU entre os processos ativos e os 
multiplos usuarios. Cada um recebe uma fatia de tempo ou timeslice para executar. 

Num sistema de tempo repartido, procura-se dar um tempo de resposta por co- 
mando dentro de limites aceitaveis. O atendimento eficiente com pequenas fragoes 
de tempo fornece aos usuarios a ilusao de que o Sistema esta dedicado unicamente 
a sua tarefa. 

Para entender os Sistemas Multiusuarios, imagine que, conhecendo o tempo 
lento da reagao humana, um usuario tipico necessitava de 2 segundos de um 
minuto do processador de um computador tipico na epoca, o que permitia que 
um computador atendesse ate 30 usuarios sem atrasos. Esse era o calculo que os 
fabricantes faziam para saber quantos usuarios poderiam acessar o sistema. 

Os SOs multiusuarios tinham como desafio proteger os arquivos de varios usua¬ 
rios, evitando a sincronizagao impropria, ou seja, que um programa esperando I/O 
fique em espera enquanto outro recebe sua solicitagao de dados; que os programas 
acessem a regiao de dados um do outro, o que recebe o nome de exclusao mutua 
falida; e que os programas fiquem em deadlock, ou seja, um fique esperando o 
outro, como se dois caminhoes estivessem querendo atravessar uma ponte de uma 
via, conforme ilustra a Figura 2. 



Figura 2 - Deadlock- Ninguem pode continuar 


Um dos primeiros SOs de proposito geral foi o CTSS (1961), descrito como um 
Sistema de compartilhamento experimental em Computagao interativa. 

Apos o CTSS, o MIT, os laboratories Bell da AT&T e a General Eletric ini- 
ciaram o desenvolvimento do Multics (1964-2000), com o objetivo de suportar 
centenas de usuarios. Multics serviu como base para o estudo e o desenvolvimento 
de outros SOs. 
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Um dos desenvolvedores do Multics, Ken Thompson, comegou a reescrever um 
SO num conceito menos ambicioso, criando o Unics (em 1969) que, mais tarde, 
passou a se chamar Unix (1973). Alguns SOs derivados do Unix sao: IRIXG, HP- 
UX, AIX, Tru64, SCO, familia BSD (FreeBSD, NetBSD, OpenBSD, Solaris etc.), 
Linux e ate o Mac OS X. 

Na decada de 1970 comegaram a aparecer os computadores pessoais, e em 
1980, William (Bill) Gates e seu colega de faculdade, Paul Allen, fundadores da 
Microsoft, compram o sistema QDOS de Tim Paterson, batizando-o de DOS (Disk 
Operating System). O DOS vendeu muitas copias, e evoluiu se tornando o SO 
padrao para os computadores pessoais chamado de Windows. 

Durante esse periodo, surgiu a necessidade de existir outra classe de Sistemas 
chamados de tempo real ou real-time, caracterizados pelo suporte de aplicagoes 
criticas, como o controle de trafego aereo, usinas nucleares, centrais telefonicas em 
que o tempo de resposta deve sempre estar entre limites rigidos predefinidos. O 
tempo de resposta em SO desse tipo e chamado de prazo e a perda de um prazo, 
ou seja, o nao cumprimento de uma tarefa dentro do prazo e caracterizado como 
falha do Sistema. 

Outra caracteristica de SO de tempo real e sua interagao com o meio ao redor 
e a sua previsibilidade. Um Sistema pode ser considerado previsivel quando se 
pode antecipar seu comportamento independente de falhas, sobrecargas e varia- 
goes de hardware. 



BATCH: processamento em lote, usado para enfileirar tarefas; 

SPOOLING: processo de transference de dados, colocando-os em uma area de trabalho 
temporaria em que outro programa podera acessa-lo; 

TIME-SHARING: tempo repartido que utiliza multiprogramagao dividindo o tempo de 
processamento da CPU entre os processos ativos; 

TIME-SLICE: uma fatia de tempo do time-sharing; 

REAL-TIME: Sistema com tempo de resposta predefinidos. 


Avangos mais recentes foram a estruturagao de Tecnologias para redes locais ou 
Ethernet e o uso de Protocolos como TCP/IP, o aumento do poder de processa¬ 
mento dos computadores proporcionando, assim, a pesquisa e o desenvolvimento 
de SO distribuidos e SO de rede. 

A ideia e ter um conjunto de computadores independentes que apresente ao 
usuario como se fosse um unico Sistema consistente, permitindo ao usuario o 
acesso de recursos compartilhados como hardware, software e dados. 

Assim, teriamos o poder de diversos computadores interligados em rede. 
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Interact) com o SO 

A maioria dos SOs permite que o usuario interaja de maneira direta, mas e 
comum encontrar maneiras de interagir por meio de quatro tipos de interface. 

A interface de terminal permite que o usuario envie comandos pertencentes a 
uma Linguagem de Comunicagao especial chamada de Linguagem de Comando 
(Command Line Interface) que funciona, exclusivamente, com teclado e mouse. 
A partir de um prompt ou uma tela de acesso simples, os comandos sao digitados 
e interpretados pelo shell, um interpretador de comandos. 

Costuma ser utilizada por usuarios avangados, pois permite a realizagao de ativi- 
dades especificas, tais como, o gerenciamento remoto, pois utiliza poucos recursos 
de hardware e requer que o usuario conhega os comandos, os parametros e a 
sintaxe da Linguagem. 

A Figura 3 apresenta um console de comandos em Linux, que tambem e cha¬ 
mada simplesmente de shell no SO Unix. Tern o objetivo de capturar a entrada 
do usuario e interpretar, enviando os comandos ao nucleo do SO, e imprimir o 
resultado do processamento na tela. 

Quase todos os consoles de comandos dos SOs modernos podem ser usados de 
forma interativa e no modo batch ou em lote. Na forma interativa, o usuario digita 
um comando apos outro, enquanto no modo batch, cria-se um arquivo com uma 
sequencia de comandos que podem ser reutilizados quantas vezes for necessario. 


Fedora release 9 (Sulphur) 

Kernel Z.6.Z5-14.fc9.i686 on an i686 (ttyl) 
fedora login: _ 


Figura 3 - Console de comandos ou Shell 


A interface textual e baseada em texto, menus, janelas e botoes. E uma evolugao 
da interface de terminal, que foi difundida em aplicagoes baseadas no SO MS- 
DOS-, porem, seu uso, atualmente, tornou-se raro, sendo comum encontra-la no 
processo de instalagao do SO, como apresentado na Figura 4. 

Tambem se pode encontrar a interface textual em Sistemas desenvolvidos entre 
a decada de 1980 e o inicio da decada de 1990. 







-1 [!] Software selection |- 

fit the moment, only the core of the system is installed. To tune the 
system to your needs, you can choose to install one or more of the 
following predefined collections of software. 

Choose software to install: 


[ ] Desktop environment 
[ ] Web server 
[ ] Print server 
[ ] DNS server 
[ ] File server 
[ ] Mail server 
[ ] SQL database 
[*] Laptop 
[*] Standard system 


<Go Back> <Continue> 


Tab> moves between items; <Space> selects; <Enter> activates buttons 


Figura 4 - Console textual apresentado durante a instalagao 


A interface grafica, chamada de GUI (Graphic User Interface), alem de apre- 
sentar menus, janelas e botoes, apresenta elementos graficos como leones, Figuras 
e imagens. Em SOs que rodam em computadores pessoais, a mais conhecida e o 
WIMP, que consiste de janelas, icones, menus e ponteiros. 

O usuario interage usando um ponteiro. Movendo o mouse, e possivel controlar 
a posigao do cursor e apresentar as informagoes em janelas. 

Tambem e possivel interagir com o teclado, teclas de atalhos, toque em dispo- 
sitivos sensiveis ao toque ou touchscreen e, recentemente, com dispositivos de 
reconhecimento de gestos e expressoes faciais. O usuario e capaz de selecionar 
simbolos e manipula-los de forma a obter resultados praticos. 

A Figura 5 apresenta as GUI: SO Windows Blue, OS X Mavericks, SO Linux 
Debian Wheezy e SO Lunix Ubuntu 13.04. 



Figura 5 - SO Windows Blue, OS X Mavericks, SO Linux Debian Wheezy e SO Linux Ubuntu 13.04 
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A mais nova interface e a voz, ou VUI (Voice User Interface), na qual o usuario 
interage com o SO por meio de comandos sonoros; tem recentemente encontrado 
aceitagao em SO Mobile como smartphones e tablets. 

Tipos de SO 

Existem diversas maneiras de classificar os SOs, voce deve aprender a diferenciar 
a termologia para poder classificar corretamente um SO. 

Quanto a carga de trabalho, ou workload, o SO pode ser serial, ou seja, ter 
todos os recursos dedicados a um unico programa ate o seu termino ou ser concor- 
rente, no qual os recursos sao dinamicamente reassociados entre uma colegao de 
programas ativos e em diferentes estagios de execugao. 

Outra classificagao e referente ao compartilhamento do hardware, que podem 
ser monoprogramados ou multiprogramados. O primeiro per mite apenas um pro¬ 
grama ativo em um dado periodo de tempo, o qual permanece na memoria ate 
o seu termino. O segundo mantem mais de um programa simultaneamente na 
memoria principal para permitir o compartilhamento efetivo do tempo da CPU e 
dos demais recursos. 

SOs podem ser classificados quanto ao tempo de resposta, se sera em batch 
ou interativo. 

Nos SOs em batch, os jobs sao submetidos em ordem sequencial de execugao 
e, enquanto ocorre o processamento, o usuario fica sem interagao, ate o termino 
da execugao dos jobs. 

Os SO interativos permitem o dialogo com o usuario, podendo ser projetado 
como sistemas monousuarios ou multiusuarios, usando conceitos de multiprogra- 
magao e time-sharing. 

Os sistemas monousuarios so permitem que um usuario possa interagir com o 
Sistema, como foi o caso do SO MS-DOS. O SO e dito multiusuario quando prove 
atendimento a mais de um usuario, como ocorre com o Unix e o Lunix. 

Multiprogramagao e a capacidade de o Sistema permitir que mais de um pro¬ 
grama esteja presente na memoria principal em contraste a monoprogramagao em 
que apenas um programa reside na memoria principal. 

Quanto a estrutura interna do SO, pode ser monolitica ou de nucleo (kernel). 
Os SOs monoliticos tambem conhecidos como monobloco sao os mais primitivos, 
consiste de um conjunto de rotinas que executam sobre o hardware como se fosse 
um unico programa residindo na memoria principal protegida e os Programas dos 
Usuarios sao vistos pelo Sistema como sub-rotinas invocadas pelo SO quando ele 
nao esta executando nenhuma das fungoes do Sistema. 
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Os SOs com nucleo ou micro-kernel ou, ainda, cliente-servidor, incorporam 
somente as fungoes de baixo nivel, ou seja, as mais vitais, dando assim, a base 
para ser construido o resto do SO. A maioria desses Sistemas e construida como 
colegoes de processos concorrentes. 

O micro-kernel deve fornecer os servigos de alocagao de CPU e de comunicagao 
dos processos sendo que outras fungoes, como sistemas de servidor de diretorios 
e arquivos e gerenciamento de memoria, sao executadas no espago do usuario. 
Assim como os servigos e as aplicagoes, os programas dos usuarios sao os clientes. 

Ainda, o SO pode ser em camadas, nas quais as fungoes do nucleo irao execu- 
tar em camadas distintas, de acordo com seu nivel de privilegio, como ocorreu no 
SO Multics. 

Novos elementos estao em pauta como maquinas multiprocessadas, com redes 
de alta velocidade, processadores rapidos e grandes memorias. 

Pode tambem existir um software que pode fornecer uma abstragao do hardware 
para varios SOs recebendo o nome de monitor de Maquinas Virtuais (VM), como 
ocorre no VMware. 
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Material Complementar 



| Indicates para saber mais sobre os assuntos abordados nesta Unidade: 


Leitura 

0 que sao maquinas virtuais? 

httDs://aoo.al/nMoLUu 

Qual e o melhor virtualizador: VirtualBox, VMware ou Virtual PC? 

Descubra qual destas ferramentas vence na hora de rodar jogos antigos, programas 
com graficos 3D e os mais diversos sistemas operacionais. 

httDs://aoo.al/E6vf0h 
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